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ABSTRAK 
Mochammad Azmi Hindriadi Fakhrizal (1604260). Pengaruh konformitas 
terhadap perilaku agresi dimoderasi oleh intensitas bermain game online pada 
remaja akhir di Kota Bandung. Skripsi. Departemen Psikologi, Fakultas Ilmu 
Pendidikan, Universitas Pendidikan Indonesia. Bandung (2021). 
 
Penelitian ini bertujuan untuk melihat pengaruh konformitas terhadap 
perilaku agresi dimoderasi oleh intensitas bermain game online remaja akhir di 
Kota Bandung. Partisipan dalam penelitian ini berjumlah 400 orang dengan usia 18 
– 22 tahun, berjenis kelamin laki – laki dan perempuan, serta berdomisili di Kota 
Bandung yang bermain game online 1 – 3 jam perhari. Instrumen penelitian yang 
digunakan adalah adaptasi dari teori konformitas Sears, dkk (1991), aggression 
questionnare scale (AQS) yang dikembangkan oleh Buss & Perry (1992), dan 
intensitas bermain game online yang diadaptasi dari teori Chaplin (2004). Teknik 
analisis data yang digunakan adalah Moderated Regression Analysis (MRA). Hasil 
yang diperoleh menunjukkan konformitas dapat memengaruhi perilaku agresi 
dengan kontribusi peningkatan sebesar 1% dan signifikansi sebesar α = 0,044 (p < 
0,05), konformitas memiliki pengaruh yang signifikan juga terhadap intensitas 
bermain game online dengan sebesar 1,3% dan nilai signifikansi 0,022 < α (0,05). 
Intensitas bermain game online dapat memoderasi pengaruh konformitas terhadap 
perilaku agresi dimana terdapat peningkatan nilai r! dari 0,022 menjadi 0,038. 
Hasil tersebut menunjukan bahwa adanya intensitas bermain game online sebagai 
variabel moderasi dapat memperkuat pengaruh konformitas terhadap perilaku 
agresi pada remaja akhir di Kota Bandung.  Semakin tinggi intensitas bermain 
game, maka semakin kuat perngaruh konformitas terhadap perilaku agresi.  
 
Kata kunci: intensitas bermain game online, konformitas, perilaku agresi, remaja 
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ABSTRACT 
Mochammad Azmi Hindriadi Fakhrizal (1604260). The effect of conformity on 
aggression behaviour moderated by the intensity of online game playing in late 
adolescence in Bandung. Thesis. Department of Psychology, Faculty of Education, 
Indonesian University of Education. Bandung (2021). 
 
This study aims to find out the effect of conformity on aggressive behaviour 
moderated by the intensity of online game playing in late adolescents in Bandung. 
There are 400 participants aged 18 – 22 years old, male and female, domiciled in 
Bandung, and playing online game for 1 – 3 hours a day. The research instruments 
was an adaption of the conformity theory of Sears, et al. (1991), aggression 
questionnare scale (AQS) developed by Buss & Perry (1992), and the intensity of 
playing online game adapted from the theory of Chaplin (2004). The data analysis 
technique used is Moderated Regression Analysis (MRA). The results showed that 
conformity can affect aggression behaviour with 1% contribution and 0.044 < 
(0.05) significance, it also has a significant influence on the intensity of online game 
playing by 1.3% and 0.022 < (0, 05) significance value. The intensity of online 
game playing can moderate conformity effect on aggression behaviour in social 
environment where there is an increase in the r! value from 0.022 to 0.038. These 
results indicate that the intensity of playing online game as a moderating variable 
can reinforce the influence of social conformity on aggression behaviour in late 
adolescents in Bandung. The higher intensity of online game, the stronger social 
conformity influence on aggression behaviour. 
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